




























































































































































































































la  autora,  en  dos  diferentes
resoluciones de color.
 
 
            La figura 7 muestra otra página criada por la autora, siendo exhibida con la pantalla configurada en dos
diferentes resoluciones de color. El diseño de la página (hoy día en http://www.eca.usp.br), fue criado utilizando más
de 256 colores. Al ser exhibido en una pantalla configurada para 256 colores, el browser ajusta los colores del dibujo
para que se encajen en el limite de 256. Se puede percibir que en esta resolución, colores próximos son transformadas
en el mismo color.  Esto puede ser observado en la faja horizontal transparente que atraviesa todo el dibujo de la figura
a la izquierda. El color de esta faja, sobre el dibujo de la paleta y sobre el fondo blanco, cambia muy poco. Cuando la
pantalla está en 256 colores (ver figura a la derecha), estas diferencias desaparecen y los colores de la paleta, de la faja
sobre la paleta y, de la faja sobre el fondo blanco, son aproximadas para el mismo color.
             Este fenómeno puede traer problemas de visibilidad al modificar ciertos colores, además de alterar el efecto
visual del proyecto original. Un texto sobre un color de fondo modificado puede presentar poco contraste, dificultando
la lectura. Por otro lado, la reducción de la paleta de colores es normalmente hecha por el browser según el proceso de
dithering, lo que puede introducir ruido en la visibilidad de la interfaz.
 
            Para evitar estos problemas es mejor proyectar páginas con hasta 256 colores. O mejor aún, utilizando algunos
de los, o todos los, 216 colores que forman la paleta segura para browsers [WEINMAN,96]; solamente con ella se
puede evitar el efecto de dithering en el ajuste de la palette hecha por el browser. Ciertamente esto es difícil en sitios
que utilizan imágenes fotográficas, efectos de sombreado, degrades o efectos de transparencia. Si no se pueden evitar
estos efectos o el uso de imágenes fotográficas, es aconsejable avisar al usuario sobre las condiciones de mejor
visibilidad de aquella página, en particular, se le puede aconsejar el uso de pantallas configuradas con profundidad de
bit (resolución de color) mayor o igual a 16 bits (65 mil colores).
 
            Para finalizar, se debe observar que usuarios en el mundo entero pueden tener sus browsers configurados de
diferentes maneras. Esto hace que sea muy difícil para un diseñador tener control sobre cómo será exhibida una página.
La impresión que da es que la interfaz cambia aleatoriamente de usuario para usuario.
 
            Como vimos, el usuario (lector) puede modificar algunos parámetros de visibilidad de la página en el browser,
también puede modificar la resolución espacial y de color de su pantalla. Aunque, no siempre sabe como modificar
estas características, o las modifica en su proprio beneficio a cada página visitada.
 
            Por otro lado, algunos usuarios, principalmente deficientes visuales, aumentan el tamaño de la letra para poder
leer textos en la web con menor esfuerzo. Un diseño rígido no les permitiría tener acceso a ciertas informaciones
publicadas. Querer minimizar las posibilidades de ajuste, que el usuario puede realizar en las características de
exhibición de su browser, significaría sacarle esta opción a personas que necesitan de ella. Por eso, a pesar de que
existen algunos métodos para intentar minimizar las posibilidades de ajuste de la interfaz por parte del usuario, en
general, no constituyen una práctica ergonómica y ninguno trae una solución definitiva ni para los diseñadores, ni para
los usuarios.
 
            ¿Podría ser elaborado un método flexible de diseño que atienda a todas las posibilidades de exhibición,
manteniendo los objetivos del proyecto inalterados? ¿Sería esto deseable? Lejos de tener una respuesta definitiva, en
los próximos ítems serán levantadas otras características que pueden traer más luz sobre el problema.
 
2.3        Diferentes plataformas de hardware
 
Personas en diferentes plataformas de hardware (PCs, Suns, Macs, SGIs) pueden visualizar las mismas páginas a
través de la web. A pesar de que la compatibilidad entre plataformas ha sido una gran conquista, por haber permitido el
acceso global a la información; cada plataforma de hardware tiene sus características de espacio, color, placas de
vídeo, tipo y tamaño de pantalla, que alteran el modo cómo es exhibido el color, el brillo y el contraste.
 
            Por otro lado, en una misma plataforma de hardware no hay una calibración precisa entre pantallas. Existen
variaciones de color entre sistemas aunque tengan sistemas operacionales y hardware idénticos. El problema de falta de
calibración es empeorado, entre plataformas, por las diferencias de factor gama. El factor gama define el brillo y el
contraste de la pantalla de la computadora. Computadoras PC presentan las imágenes típicamente más oscuras que las
computadoras Macintosh o Silicon Graphics, debido a las diferencias de los fatores gama nativos a cada plataforma
[WEINMAN,96]. Páginas web también pueden ser vistas a través de pantallas de televisión, que son calibradas de
modo muy diferente a las de las computadoras.
 
            Así, la exhibición de una imagen puede variar de una computadora para otra y de una plataforma para otra.
Esto constituye un problema para los diseñadores gráficos y proyectistas, principalmente cuando el layout gráfico es
utilizado para transmitir información. Por ejemplo, el proyecto puede intentar asociar colores próximos a informaciones
diferentes. Estos colores diferentes, pueden parecer iguales en algunas computadoras, debido a las diferencias de factor
gama, haciendo con que las informaciones puedan ser confundidas.
 
            Conforme Weinman, informaciones importantes no deben ser colocadas en áreas oscuras de una página, sin
presentar un buen contraste, porque en algunos PCs la exhibición de esta área puede ser oscurecida aún más (siendo
aproximada, en caso extremo, al color negro), y esconder la información. Lo mismo vale para las áreas más luminosas.
La paleta de 216 colores seguras para browsers, descripta en [WEINMAN,96] puede ser exhibida por los browsers,
prácticamente inalterada entre plataformas. La adopción de esta paleta garantice al diseñador un control mayor sobre el
layout gráfico de la página que será exhibida al usuario. Siempre es bueno chequear una misma página en otras
plataformas para verificar si es tan legible como se espera.
 
 
2.4        Diferentes software de apoyo
 
La letra del texto exhibido por una página HTML tiene que estar instalada en la plataforma de hardware que la exhibe.
Si una página HTML es proyectada para exhibir una letra del tipo Arial o Ottawa, la computadora que la exhibe tiene
que tener estas letras instaladas en ella.
 
            Existen tipos de letras que son comunes a algunas plataformas. PCs generalmente cuentan con Times New
Roman (serifada) o con o Arial (sin serifa). La letra sin serifa, común a las plataformas Sun, es el Helvética (y no el
Arial). En general, el Courier es común a todas las plataformas. Letras que no son muy comunes (como Firenze,
Comic, entre otras), no siempre se encuentran disponibles en la computadora del usuario. Esto hace difícil proyectar
páginas que hagan uso de un determinado tipo de letra, en el código HTML.
             Letras incomunes son utilizadas por diseñadores para llamar la atención del lector para un determinado título o
pasaje, obteniendo efectos de contraste. Para que el usuario observe el efecto deseado por el escritor, estos textos
pueden ser implementados a través de imágenes, recordando que muchas imágenes pueden sobrecargar la página y
comprometer la velocidad; además del problema de retroalimentación comentado anteriormente.
 
 
2.5        Browsers y el lenguaje HTML
 
Los browsers y el lenguaje HTML no siempre son compatibles, como veremos a seguir. En general, los Browsers no
implementan todas los tags del patrón HTML; a veces, pueden implementar tags HTML propietarios, otras aún pueden
no reconocer ciertos medios. Estos aspectos deben ser llevados en cuenta para que el proyecto de un sitio web sea bien
implementado.
 
            El HTML surgió en 1990 y ha evolucionado desde entonces. Nuevos browsers y versiones de browsers han
sido lanzados para acompañar  la evolución del lenguaje HTML. Por ejemplo, el Netscape 2.0 no implementa el color
de fondo en tablas (esto es: <TD BGCOLOR="#RRGGBB"> ). Páginas que utilizan este layout, no serán exhibidas
en esta versión antigua del Netscape. Por otro lado, las versiones más recientes de los browsers Netscape e Internet
Explorer, implementan las características dinámicas del lenguaje HTML 4.0 y las estructuras de las hojas de estilo en
catarata (CSS: cascading style sheets). Aunque, páginas con estos efectos no pueden ser visualizadas por versiones más
antiguas de los browsers.
 
            Por otro lado, algunos browsers implementan tags HTML propietarios (desconocidos para otros browsers). Es
peligroso utilizar estos tags en la producción de páginas web debido a que solamente el público que tenga el mismo
browser podrá ver adecuadamente estos sitios. Muchas veces, los tags propietarios, lanzados de antemano por los
browsers, son incorporados posteriormente al patrón del lenguaje HTML.
 
            El Lynx es un browser que no exhibe imágenes. Permite navegar solamente a través del hipertexto de las
páginas en la web. Administradores de sistemas Unix lo utilizan para leer documentación. Es pequeño, rápido y fácil
de instalar. La mayor parte de las páginas de la Internet, no podrán ser vistas integralmente por browsers como este. En
el desarrollo de sitios informativos para administradores estas particularidades deben ser llevadas en cuenta.
 
3  El espacio de información es complejo.
 
La web permitió la navegación no lineal por un vasto espacio de información multimedia.
             La hipermedia reúne las características de no linealidad del hipertexto. Solo que, a la diferencia de este, engloba
otros medios además del texto: imágenes, sonidos, vídeo, animaciones... Conforme Leão (1999), la hipermedia es una
tecnología que permite lectura y escrita no­lineal, lo que favorece el desarrollo de un pensamiento complejo. Es muy
difícil anticipar las acciones del usuario en el hiperespacio. En cada nodo de información, normalmente él se encuentra
con muchas posibilidades de elección para conducir su propia navegación.
 
            Un sitio comercial que busque atraer al usuario para un determinado producto, precisa adoptar estrategias que
traten de responder no solamente a la incertidumbre de los movimientos del usuario, pero también a la incertidumbre
sobre lo que él piensa. Se trata de una problemática compleja que nos recuerda [MORIN,90] cuando afirma que "La
complejidad atrae la estrategia. Solo la estrategia permite avanzar en la incertidumbre y en lo aleatorio. El arte de la
guerra es estratégica porque es un arte difícil que debe responder no solo a la incertidumbre de los movimientos del
enemigo, pero también a la incertidumbre sobre lo que el enemigo piensa, incluyendo lo que él piensa que nosotros
pensamos. La estrategia es el arte de utilizar las informaciones que aparecen en la ación y de estar apto para reunir el
máximo de certidumbres para enfrentar la incertidumbre." ( Op.Cit. pag. 191).
 
            La reflexión y a elaboración de estrategias deben estar íntimamente relacionadas al proyecto hipermedia, en
virtud de la complejidad que lo caracteriza.
 
 
4  El medio digital tiene un lenguaje propio.
 
El lenguaje del nuevo medio está siendo descubierto y, para complicar, es mutable (va evolucionando con la tecnología
y la experiencia).
 
            No se lee en la pantalla de la misma forma que se lee en el papel. Por tanto, no se debe escribir en la web de la
misma forma que en el medio impreso [NIELSEN,97]. El papel absorbe luz, la pantalla de la computadora, emite. A
partir de este punto, comienzan muchas diferencias. Hasta hace poco, muchos de los sitios en la web buscaban imitar
el  medio impreso. A los pocos, se está descubriendo el lenguaje del nuevo medio, en ciertos aspectos parecido con la
radio, en ciertos aspectos, con la televisión, en ciertos aspectos, con nada que se haya conocido hasta ahora. Las
personas leen menos en la web. Si el texto es largo, el usuario prefiere imprimirlo y leerlo después, en el papel. El papel
permite que sea rayado, doblado, llevado abajo del brazo y no precisa del soporte computacional para ser leído. El
papel absorbe luz y, con esto, trae menos fatiga visual. La web es un excelente medio de divulgación y recuperación de
la información, con todo es más adecuada para transmitir información en textos más pequeños, objetivos, concisos
[NIELSEN,97a]. Y la pregunta que surge es: ¿Cómo utilizar el medio de la mejor forma?
 
            En los últimos 6 años vimos un desenfrenado aparecimiento de novedades tecnológicas alrededor de la web y
de la Internet. Muchas nuevas siglas han aparecido, asociadas a nuevas posibilidades para la web: JAVA, VRML,
CSS, SMIL, XML, solo para citar algunas. El lenguaje HTML se está perfeccionando. Interfaces tridimensionales son
cada vez más comunes. La Internet 2 trae la promesa de que, en poco tiempo, aplicaciones que hagan uso intensivo de
vídeo y de realidad virtual serán comunes en la web. En este escenario, es muy difícil descubrir como utilizar el nuevo
medio de la forma más adecuada,  peor aún tratar de anticipar como será la evolución de este nuevo lenguaje para
poder utilizarlo en todo su potencial.
 
5   Tamaño de archivos y velocidad de transmisión.
 
El atraso normalmente aleja a los usuarios de un sitio. Tests muestran que usuarios de la web tienen prisa
[NIELSEN,97b] y un atraso de algunos segundos puede ser muy irritante.
 
            Un archivo HTML puede embutir en el código referencias a imágenes, sonidos, vídeo... Todos estos archivos
tienen que ser transmitidos por el servidor para que el browser pueda exhibir la página correctamente. Cuando una
página web es exhibida con imágenes, el browser tubo que cargar un archivo con el código html y un archivo para
cada imagen que aparece en el documento. Cada archivo presupone una conexión entre el browser cliente y un
servidor web. Así, cada página web está asociada a tantos requisitos al servidor cuanto archivos compongan su
exhibición final.
 
            Si los archivos son muy grandes o el canal de transmisión es de banda estrecha, pode ocurrir una demora para
la exhibición completa de la página. Normalmente el “cuello de botella” del ancho de banda, para el usuario común,
está en la velocidad de transferencia de los modems utilizados en las residencias. En cuanto las nuevas tecnologías de
transmisión (como  xDSL o modems a cabo) no se hacen comunes, el usuario doméstico está limitado a una banda de
56 Kbps. En esta banda, una imagen de 50 KBytes (400 Kbits), en la mejor condición, deberá demorar 7 segundos
para ser transmitida por el modem (sin contar con otros eventuales atrasos que pueden surgir el camino). 
 
            Para evitar demoras, los archivos deben ser lo menor posibles. Es importante tratar los medias antes de
utilizarlos en la web.  Existen diferentes métodos que buscan reducir el tamaño de los archivos sin pérdidas
significativas de calidad [WEINMAN,96]. En este sentido, también es deseable que las páginas HTML tengan pocas
imágenes. El uso de la web aún está muy limitado para la introducción del vídeo. Aunque estén siendo adoptadas
estrategias, para minimizar este problema, como la adopción de formatos streaming y de  archivos compactados para
download. 
 
6 Conclusión
A pesar de no parecer difícil publicar páginas en la web, hacer un sistema de información en línea eficiente y
profesional no es una tarea simple. La web aumentó la complejidad de las aplicaciones hipermedia y la producción de
sitios web presupone desafíos nuevos y complejos para tests de usabilidad, nunca vistos antes en el desarrollo de
software. En las líneas anteriores, se trató de mostrar la complejidad de la aplicación de la usabilidad en la web. Se
observa que un mismo sitio puede presentarse de formas totalmente diferentes a distintos usuarios. Existen heurísticas y
orientaciones para mejorar este problema, pero ninguna lo resuelve definitivamente.
 
            Una interfaz web tiene muchos parámetros que pueden llevarse en cuenta en tests de usabilidad: legibilidad,
facilidad de encontrar la información, atractivo visual, entre otros. Tests de usabilidad [SPOOL,99] [NIELSEN,97a]
han buscado chequear uno u otro parámetro, en una misma plataforma, utilizando un mismo browser (para evitar las
variaciones de exhibición de la interfaz entre plataformas). Con todo, no fueron estudiadas las posibilidades de
variación en la exhibición de una misma página y sus consecuencias en los resultados de los tests.
 
            Este artículo busca traer alguna luz sobre estos puntos y alertar para este problema. La usabilidad en la web es
un campo en plena expansión y debe reservarnos muchas novedades para el futuro próximo.
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